任务驱动式之flash教案
摘要“任务驱动法”是一种建立在建构主义教学理论基础上的教学法,是一种具有”以任务为主线、教师为主导、学生为主体”基本特征的教学模式。　　
本次课(共2课时,连在一起上课)从复习前面的内容(层的使用;如何创建、修改、删除关键帧和普通帧等)开始,引入FLASH的第一种动画类型——逐帧动画。课堂上用两个具体例子层层展现了逐帧动画的特点及功能,从而使学生学会逐帧动画的两种制作方法:逐帧导入或制作图像法;导入图像序列法。

　　1知识目标

　　(1)掌握逐帧动画的原理;

　　(2)掌握逐帧动画的第一种制作方法,即逐帧导入或制作图像法;

　  (3)掌握逐帧动画的第二种制作方法,即导入图像序列法;

　　(4)区别两种制作方法的异同,并分析它们的适用场合。

　　2实例制作

　　2.1任务一:“倒计数”动画的制作

　　(1)观看实例动画效果,让学生明白任务一完成后的最终结果(限时5分钟)。

　　首先,老师在多媒体教学电脑上双击打开准备好的文件numbers.swf,给学生观看动画内容。然后教师提问:该动画是要产生怎样的一种动画效果呢?学生回答自己的看法。如果该学生回答不对,可以再叫一位学生回答,直至较接近答案为止(最多提问3人)。最adobe flash player 官方下载后教师给出答案:这是一个简单的的倒计数动画,动画中的数字由9变到1,每隔1秒钟变化一次。

　　(2)分析实例动画效果,划分出若干个小任务(限时5分钟)。

　　教师给出问题:该动画如何制作呢?同时教师给出分析提示:该动画中数字由9变到1,但数字下面的背景图像从头至尾都没变化。那么我们应该如何实现这种效果呢?让学生思考1分钟后,提问某一位学生。学生回答。老师给出答案:可以考虑做两个图层(即背景图层及数字图层两层),背景图层用来存放背景图形的,每一帧图形一样;数字图层每帧不一样,第1帧存放数字9,第2帧存放数字8……第9帧存放数字1。所以本实例的制作可以划分成二个小任务:背景图形的制作; 9个数字的倒计出现效果制作。
　　 (3)动手制作每个小任务。

　　任务:背景图形的制作(限时15分钟)

　　教师作出提示:该图形是由三个大小不同的同心椭圆和一个“十字架”组成。

　　并由学生探索完成任务。
　　制作的过程中老师给以问题:A、同心椭圆如何绘制?B、“十字架”如何画?C、这些图形要群组吗?D、能否把它们放在一个图形元件里呢?

　　学生互评并自我小结。

　　任务:9个数字的倒计出现效果制作(限时15分钟)

　　由学生探索完成任务。
　　制作的过程中老师给以问题:A、数字用什么工具绘制呢?B、在第1帧中放数字9还是1呢?C、如何添加普通帧和关键帧?

　　教师在观看学生制作过程中,可以给予必要的指导。必要时可以在教学电脑上演示该任务的制作过程。

　　学生互评并自我小结。

　　(4)学生观看自己做的作品效果,并与实例效果进行比较,修改作品(限时5分钟)。

　　大多数同学会发现:自己做的动画怎么那么快呀?由9变至1太快,几乎看不到效果。教师给出该问题答案:应该在文件属性中将帧频变为1帧/秒。学生修改帧频后测试,又发现:自己动画效果中第1次由9变到1,第二次马上又由9变至1,中间没有停顿,这与我们实例效果不太一样。教师给出问题答案:Flash中的动画默认是循环播放的,那要实现第1次与第2次之间有停顿,可以通过在第9帧后面再多添加几帧重复帧,这样就能实现那种效果。学生修改后测试发现,自己作品与实例效果一样了。

　　

　　2.2任务二:“奔腾的马”动画的制作

　　(1)观看实例动画效果,让学生明白任务二完成后的最终结果。(限时5分钟)。

　　首先,老师在多媒体教学电脑上双击打开(下转第38页)(上接第17页)准备好的文件horse.swf,给学生观看动画内容。然后教师提问:该动画是要产生怎样的一种动画效果呢?学生回答自己的看法。如果该学生回答不对,可以再叫一位学生回答,直至较接近答案为止(最多提问3人)。最后教师给出答案:这是一个“人骑在马上奔腾”的动画。如图2所示:

　　(2)分析实例动画效果,划分出若干个小任务(限时5分钟)。

　　教师给出问题:该动画如何制作呢?同时教师给出分析提示:该动画中人和马都在动,而且人和马这种图像都是很专业的图像,整个动画看起来有点像在看电影一样。那么我们应该如何实现这种效果呢?让学生思考1分钟后,提问某一位学生。学生回答(限时2分钟)。老师给出答案:像本实例中人和马两种图像都是那么专业的话,我们只能引用外部图像;要实现奔腾的效果,能否象拍电影一样,把现实中奔腾的马多个状态拍下来,然后分别导入到图层中的各个帧中。所以本实例的制作可以划分成二个小任务:制作“人骑在马上奔腾”的多个状态图像;若干个状态图像导入到动画图层中。

　　(3)动手制作每个小任务(总限时30分钟)。

　　任务:制作“人骑在马上奔腾”的多个状态图像(限时15分钟)

　　教师作出提示:要制作“人骑在马上奔腾”的多个状态图像,可以先用数码相机等摄影工具把现实中“人骑在马上奔腾”的多个状态拍下来形成若干个静态图像。

　　由于时间关系,课堂上就不做这个任务,现在假设巳经拍好了若干个图像,并且从其中挑好了10个标志状态图像。

　　任务:若干个状态图像导入到动画图层中(限时15分钟)

　　由学生探索完成任务。
　　制作的过程中老师给以问题:A、10张图就要用多少帧呢?B、是否共要导10次呢?C、能否一次性导入其中呢?

　　教师在观看学生制作过程中,可以给予必要的指导。必要时可以在教学电脑上演示该任务的制作过程。教师接着提问:奔腾的马的状态可能有多个,那拍出来的照片也就可能有多张,如果一张张导入到每一帧中,花费的时间将会较长。能否有较快的方法呢?马上引出图像序列的概念:相同文件名+序号的若干个图像文件的集合。然后叫学生新建一个文件,并选中图层1的第1帧,然后导入图像序列,叫学生观看效果。

　　学生互评并自我小结。

　　(4)学生观看自己做的作品效果,并与实例效果进行比较,修改作品。(限时5分钟)。

　　学生测试后发现,自己作品与实例效果一样了。

　　3小结

　　(1)制作逐帧动画有两种方法:逐帧导入或制作图像法、导入图像序列法。

　　(2)逐帧导入或制作图像法缺点是较费时,但优点是扩展性强,适合绘画功底强的动画制作员使用;

　　(3)导入图像序列法优点是制作周期短,但缺点是扩展性较差,适合绘画功底弱的动画制作员使用。而且用导入图像序列法制作逐帧动画时,要求创建图像序列。 

